











EVALUATION OF EFFECTIVENESS OF STRATEGIES IN CRICKET DARTS 
 
小野光 





Darts is one of the most popular indoor sports played all over the world regardless of age or sex. 
Although darts includes a wide variety of games and millions of people play them today, so far there 
have not been a large number of studies that have tried to examine the strategic aspects of the games. 
This paper deals with cricket, which is a popular darts game played as frequently as an official game, 01, 
since strategies play an important role in addition to the skill level of a player in cricket. In this paper, 
focusing on a standard strategy that is used by a lot of players, we examine how effective the strategy is. 
For this purpose, we adopt the Monte Carlo simulation, based on an assumption that the gap between a 
targeted point and an actual hit point follows the two-dimensional Gaussian distribution. 








































入れば得点が 3 倍に，ダブルリングに入れば得点が 2 倍
となる．また，中心にある円を BULL（ブル）と呼び，内
側の小さい円がダブルブルで 50 点，外側の円がシングル
ブルで 25 点かルールによっては 50 点となる．なお，1
投での最大得点は 20 のトリプルリングに入った場合の
60 点である．得点の配置は図 1 のようになっており，投
じたダーツがボードに刺さらない場合や円の外周の外側
に刺さった場合は 0 点である[3]． 
（２）クリケット 
クリケットは簡単に述べると陣取り合戦のゲームであ



















































































原点とし，水平方向を x 軸，垂直方向を y 軸と設定する．
狙った点からの x 軸上におけるずれと y 軸上におけるず
れをそれぞれ正規分布に従う確率変数と仮定する．実際
にダーツが当たった x 座標は狙った点の x 座標に x 軸上
におけるずれを加えた座標とし，実際に当たった y 座標





表 1 狙う点の中心位置 
 トリプル 
x       y 
ダブル 
x      y 
シングル 
x      y 
20 0 109 0 182 0 136 
19 -34 -103 -56 -173 -42 -130 
18 63.9 88 107 147 80.2 110 
17 33.6 -103 56.2 -173 42.1 -130 
16 -88 -64 -147 -107 -110 -80 
15 88 -64 147 -107 110 -80 




3 回に 1 回入るものを上級，5 回に 1 回入るものを中級，
8 回に 1 回入るものを初級とする．ダーツを狙った点と
実際に当たった点のずれのばらつきを標準偏差 σ(mm)
としモンテカルロシミュレーションを行った．図 2 は標
準偏差 15～40で 1000回 BULLの中心を狙って投げたとき
に BULL に入った確率を表したものであり，縦軸が確率，
横軸が標準偏差である．図 2 より，初級を σ= 40，中級







































図 2 プレイヤーの腕前と BULL に当たる確率 
 
表 2 シングル，トリプルを狙った場合の S，D，T に当
たる割合 
 シングル狙い トリプル狙い 
 σ= 40 σ= 30 σ= 25 σ= 40 σ= 30 σ= 25 
S 28% 41% 48% 26% 33% 38% 
D 5% 5% 4% 2% 1% 0% 
T 5% 7% 9% 6% 10% 14% 











表 3 クリケットナンバーに当たる確率 
 20 を狙ったとき 19 を狙ったとき 
σ= 40 σ= 30 σ= 25 σ= 40 σ= 30 σ= 25 
合計 43% 49% 56% 51% 54% 59% 
 18 を狙ったとき 17 を狙ったとき 
σ= 40 σ= 30 σ= 25 σ= 40 σ= 30 σ= 25 
合計 43% 49% 56% 51% 54% 59% 
 16 を狙ったとき 15 を狙ったとき 
σ= 40 σ= 30 σ= 25 σ= 40 σ= 30 σ= 25 
合計 43% 49% 56% 43% 49% 56% 
 










験を，σ= 40 のときを初級，σ= 30 のときを中級，σ= 25
のときを上級として行った． 






表 4 先攻 A の勝率 




σ（mm） 25 30 40 
25 57.8% 80.2% 95.8% 
30 32.7% 58.1% 88.0% 
40 7.8% 21.6% 57.9% 
 
表 5 後攻 B の勝率 




σ（mm） 25 30 40 
25 42.0% 19.8% 4.2% 
30 67.1% 41.9% 12.0% 
40 92.2% 78.4% 42.1% 
 






（２）攻撃型の戦略 対 代表的な一般戦略 
つぎに攻撃型の戦略と代表的な一般戦略のシミュレー
ションを行った．A が攻撃型の戦略で B を代表的な戦略
とした場合の結果は表 6 で示し，A が代表的な一般戦略
で B が攻撃型の戦略の結果を表 7 に示す． 
 
表 6 先攻 A の勝率 

























表 7 後攻 B の勝率 






































（３）確実型の戦略 対 代表的な一般戦略 
つぎにどのような場面でもシングルを狙う確実型の戦
略と代表的な一般戦略でシミュレーションを行った． 
表 8 は先攻 A が確実型の戦略をとり，後攻 B が代表的
な一般戦略をとった場合の A の勝率と代表的な一般戦略
をお互いがとった場合の勝率との差を示している．同様
に表 9 は先攻 A が代表的な一般戦略をとり後攻 B が確実








表 8 先攻 A の勝率 

























表 9 後攻 B の勝率 

























（４）ずれを利用した戦略 対 代表的な一般戦略 
つぎにずれを利用した戦略と代表的な一般戦略でシミ
ュレーションを行った．表 10 は A がずれを利用した戦略
で B を代用的な一般戦略とした場合の A の勝率，表 11
は A が代表的な一般戦略で B がずれを利用した戦略の場








表 10 先攻 A の勝率 


























表 11 後攻 B の勝率 
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